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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN UI/UX APLIKASI MOBILE TIKET KONSER “EuFo” 

MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING 

Oleh 

Dafa Sitanala Putra Baladiah 

 

EuFo adalah sebuah aplikasi yang fokus pada pembelian tiket konser, berita konser, 

promo, dan informasi lainnya. Proses distribusi konten hiburan, khususnya konser, 

telah diubah oleh kemajuan teknologi dalam industri hiburan digital. Setelah 

dilakukan User Research didapatkan permasalahan utama yaitu penyaringan usia 

untuk pengguna dibawah umur dan kesulitan pengguna saat masuk ke dalam venue 

dan juga validasi tiket konser rumit dan lambat. Merancang aplikasi dengan 

menggunakan metode Design Thinking dan menganalisa hasil performa aplikasi 

menggunakan metode Usability Testing menjadi tujuan dari penelitian. Design 

Thinking adalah pendekatan inovatif untuk memecahkan masalah yang berpusat 

pada pemahaman menyeluruh tentang pengguna, pembuatan solusi kreatif, dan 

iterasi berulang untuk mencapai hasil terbaik. Studi ini menggabungkan komponen 

seperti Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Hasilnya menunjukkan 

bahwa prototipe aplikasi tiket konser dirancang dengan satu kali iterasi perubahan 

dan diuji untuk memastikan bahwa hasil desain UI/UX sesuai dengan tujuan utama. 

Dalam pengujian pertama dan kedua, terjadi perkembangan antara pengujian satu 

dan dua. Hasil dalam dua kali  testing dengan lima belas informan dihasilkan 

perbandingan hasil nilai dua kali testing yaitu direct success 7%, mission unfinished 

0%, misclick rate 5% dan duration 10s. 

   

Kata Kunci: EuFo, User Research, Design Thinking, Usability testing, UI/UX 

  

 

 

 

 

 

 

 

 



  

ABSTRACT 

 

DESIGN OF THE “EuFo” CONCERT TICKET MOBILE APPLICATION 

UI/UX USING THE DESIGN THINKING METHOD  

 

By 

Dafa Sitanala Putra Baladiah 

 

EuFo is an app that focuses on the purchase of concert tickets, concert news, 

promotions, and other information. The distribution process of entertainment 

content, especially concerts, has been transformed by technological advances in 

the digital entertainment industry. After conducting User Research, the main 

problems were age filtering for underage users and user difficulties when entering 

the venue and also complicated and slow validation of concert tickets. Design 

applications using the Design Thinking method and analyze application 

performance results using the Usability Testing method as the goal of research. 

Design Thinking is an innovative approach to problem-solving that focuses on a 

thorough understanding of the user, creating creative solutions, and repeating 

iterations to the best results. The study combines components such as Empathize, 

Define, Ideate, Prototype, and Test. The results showed that the prototype of the 

concert ticket application was designed with a one-time iteration of changes and 

tested to ensure that the UI/UX design results matched the primary purpose. In the 

first and second tests, there's progress between the one and the two. Results in two 

tests with fifteen informants resulted in a comparison of the results of two tests: 

direct success 7%, mission unfinished 0%, misclick rate 5% and duration 10s. 

 

Keyword: EuFo, User Research, Design Thinking, Usability testing, UI/UX 
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I.    PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Dalam era digital seperti saat ini, industri hiburan mengalami transformasi besar-

besaran dalam hal teknologi dan cara penyampaian konten kepada pengguna. 

Konser adalah salah satu bentuk hiburan populer yang menarik minat banyak orang. 

Tiket konser menjadi komponen krusial dalam memfasilitasi partisipasi penggemar, 

namun sering kali proses pembelian tiket dapat menjadi suatu tantangan bagi 

sebagian orang. Banyak aplikasi dan situs web yang menyediakan layanan 

pembelian tiket konser, termasuk aplikasi tiket konser EUFO Namun, dalam 

beberapa kasus, pengguna mengalami kesulitan dalam menggunakan aplikasi 

tersebut karena tampilan yang kompleks, antarmuka yang kurang intuitif, dan fitur-

fitur yang kurang memadai. Pengalaman pengguna yang buruk dapat menyebabkan 

frustrasi, berkurangnya minat pengguna dalam menggunakan aplikasi, dan 

berdampak negatif pada citra dan reputasi penyedia aplikasi[1].  

 

Konser merupakan acara hiburan yang sangat populer dan dinantikan oleh 

penggemar musik di seluruh dunia. Dalam rangka menyediakan aksesibilitas dan 

kenyamanan bagi pengguna[2], aplikasi UI/UX tiket konser telah dikembangkan 

untuk memudahkan proses pemesanan tiket. Namun, dalam pengembangan aplikasi 

ini, beberapa permasalahan muncul. Salah satunya adalah kesulitan pengguna saat 

masuk ke dalam acara venue, terutama karena validasi tiket yang 
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rumit atau lambatnya sistem pemindai tiket. Selain itu, tantangan lain adalah 

bagaimana untuk mencari langkah efektif agar pengguna yang berusia di bawah 18 

tahun tidak dapat membeli tiket untuk konser yang memiliki batasan umur 18 tahun 

ke atas. Solusi inovatif dan aman harus diimplementasikan dalam aplikasi UI/UX 

tiket konser untuk memberikan pengalaman pengguna yang lebih lancar dan sesuai 

dengan regulasi usia yang berlaku, sehingga semua pengguna dapat menikmati 

konser dengan tanpa hambatan.an sesuai dengan regulasi usia yang berlaku, 

sehingga semua pengguna dapat menikmati konser dengan tanpa hambatan[3]. 

 

Penelitian ini akan merujuk pada metode kualitatif dan kuantitatif untuk memahami 

dan menjelaskan fenomena yang kompleks dan multifaset terkait pengalaman 

pengguna dalam menggunakan aplikasi. Pengumpulan data dilakukan 

menggunakan platform Google Form dengan pertanyaan yang merujuk kepada 

metode kualitatif dan kuantitatif[4]. Data yang dikumpulkan dalam metode 

kualitatif bersifat subyektif dan tidak terukur dengan mudah, namun memberikan 

wawasan mendalam tentang pengalaman pengguna[5]. Dalam perancangan aplikasi 

mobile tiket konser "EuFo", pendekatan Design Thinking dipilih karena 

memungkinkan perancang untuk menggali pemahaman yang lebih baik tentang 

pengguna, mengidentifikasi tantangan dan kesempatan dalam pengalaman 

pengguna, serta menguji prototipe untuk memastikan solusi yang diusulkan 

memenuhi kebutuhan pengguna dan memberikan pengalaman yang optimal[6]. 

Metode ini melibatkan pemikiran kreatif, empati terhadap pengguna, dan pengujian 

prototipe untuk memecahkan masalah yang kompleks dalam perancangan aplikasi. 
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1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, kajian masalah yang mendasari penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

Bagaimana merancang sebuah UI/UX aplikasi mobile tiket konser "EuFo" dengan 

menggunakan metode design thinking 

 

1.3. Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam penulisan skripsi ini antara lain sebagai berikut: 

1. Penelitian ini tidak membahas implementasi teknis aplikasi, seperti 

pengembangan kode atau integrasi sistem backend, tetapi hanya berfokus pada 

perancangan UI/UX menggunakan metode Design Thinking. 

2. Penelitian ini tidak membahas aspek bisnis, pemasaran, atau keuangan terkait 

aplikasi mobile tiket konser "EuFo", tetapi hanya berfokus pada perancangan 

UI/UX menggunakan metode Design Thinking. 

3. Jangka waktu perancangan terbatas hanya dalam rentang 1 bulan pengerjaan. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan masalah dalam penulisan skripsi ini antara lain sebagai berikut: 

1. Merancang UI/UX aplikasi mobile tiket konser "EuFo" dengan menggunakan 

metode design thinking. 

2. Menganalisa performa hasil rancangan UI/UX aplikasi mobile tiket konser 

"EuFo" menggunakan metode usability testing. 
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1.5. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Sebagai referensi rancangan antarmuka UI/UX. 

2. Membantu management promotor event konser. 

 

1.6. Sistematik Penulisan Skripsi  

Sistematika penulisan skripsi ini terdiri dari 5 (lima) bab sebagai berikut:  

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini memuat latar belakang serta motivasi dari penyusunan skripsi, serta 

permasalahan penelitian yang ada. Tujuan penelitian, batasan masalah, perumusan 

masalah, dan juga manfaat penelitian.  

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini menjelaskan secara garis besar tentang dasar teori yang berkaitan dalam 

penelitian skripsi ini yaitu UI/UX (User Interface/ User Experience), Desain 

Thinking, Usability Testing, Wireframe, Figma, Aplikasi Tiket Konser “EuFo”. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini memuat waktu dan tempat penelitian, alat dan bahan yang digunakan pada 

penelitian, tahapan penelitian secara umum, dan tahapan penelitian secara 

terperinci. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah Design Thinking.  

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini memuat kesimpulan dari kegiatan yang dilakukan pada penelitian ini.  
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Saran-saran mengenai perbaikan dan pengembangan lebih lanjut juga terdapat pada 

bab ini.  

DAFTAR PUSTAKA 

LAMPIRAN 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1. UI/UX 

User experience dan User interface merupakan faktor krusial dalam perangkat 

lunak. Jika antarmuka tidak memenuhi harapan, pengguna bisa cepat kehilangan 

minat dan meninggalkan perangkat lunak tersebut. Kualitas antarmuka pengguna 

sangat berpengaruh pada kesuksesan perangkat lunak. Jika pengalaman pengguna 

dan antarmuka pengguna tidak sesuai dengan harapan, pengguna mungkin akan 

mengabaikan atau meninggalkan perangkat lunak tersebut. Penting bagi 

pengembang perangkat lunak untuk memastikan bahwa pengalaman pengguna dan 

antarmuka pengguna sesuai dengan kebutuhan dan preferensi pengguna[7]. 

 

User interface merupakan kumpulan dari beberapa elemen grafis yang digunakan 

sebagai sarana untuk berinteraksi dan mengendalikan suatu sistem. Elemen-elemen 

grafis tersebut berperan penting dalam menyediakan interaksi yang baik dan 

pengendalian yang efektif terhadap sistem. User interface menyediakan berbagai 

alat dan fitur grafis untuk memfasilitasi interaksi dan pengendalian sistem dengan 

pengguna. Elemen-elemen grafis dalam antarmuka pengguna berperan sebagai 

jembatan komunikasi antara pengguna dan sistem yang digunakan. Dalam 

antarmuka pengguna, elemen-elemen grafis digunakan secara efektif sebagai alat 

untuk berinteraksi dan mengendalikan system[8]. 

User experience merupakan pengalaman yang diciptakan oleh produk bagi orang-

orang dalam menggunakan produk tersebut dalam kehidupan nyata. Interaksi 
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pengguna dengan antarmuka sistem akan menghasilkan penilaian berdasarkan 

pengalaman pengguna. User experience bukan hanya sebatas tampilan grafis suatu 

antarmuka, melainkan keseluruhan proses yang dialami oleh pengguna saat 

berinteraksi dengan sistem. Perancangan UX dengan pendekatan pengguna akan 

memberikan kenyamanan dan kemudahan selama pengguna berinteraksi dengan 

sistem. UX akan menjadi penghubung antara tujuan bisnis dan tujuan yang 

diinginkan oleh pengguna. Tentunya, dengan perancangan UX yang melibatkan 

pengguna, akan memiliki tingkat keberhasilan yang tinggi dalam penyampaian 

tujuan bisnis maupun tujuan pengguna[9]. 

 

2.2. Design Thinking 

Design thinking merupakan pendekatan dalam menciptakan pengalaman yang 

melibatkan aspek emosional, estetika, dan interaksi yang berorientasi pada nilai 

sosial. Metode ini melibatkan beberapa tahapan yang terstruktur. Pertama, tahap 

pengumpulan informasi mengenai pengguna untuk memahami kebutuhan dan 

preferensi mereka. Berdasarkan informasi tersebut, tahap berikutnya adalah 

merumuskan apa yang sebenarnya dibutuhkan oleh pengguna. Kemudian, tahap 

berikutnya adalah menghasilkan solusi-solusi kreatif yang dapat memenuhi 

kebutuhan pengguna. Setelah itu, solusi-solusi tersebut direpresentasikan secara 

visual atau prototype yang dapat diuji. Tahap terakhir adalah menguji hasil 

representasi yang telah dibangun untuk mendapatkan umpan balik (feedback) dari 

pengguna[10]. Beberapa tahapan pada design thinking, yaitu: 

1. Empathize 
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Tahap awal adalah memahami empati terhadap pengguna yang memiliki 

permasalahan yang perlu diatasi. Selain memahami permasalahan pengguna, 

penting untuk mengesampingkan pendapat pribadi dan lebih memusatkan 

perhatian pada pendapat dan kebutuhan pengguna[11]. 

2. Define 

Tahap define mengumpulkan informasi dari tahap sebelumnya untuk 

menetapkan keinginan dan kebutuhan pengguna. Data pengguna disinkronkan 

dengan asumsi awal permasalahan. Ide dan wawasan baru tersebut menjadi 

dasar untuk membangun aplikasi EuFo, menentukan konsep, fitur, fungsi, dan 

elemen lainnya agar lebih efektif[11]. 

3. Ideate 

Di tahap ini pengembangan mulai berfikir sebuah ide yang nantinya akan 

diterapkan pada aplikasi EuFo. Dari semua ide yang sudah dikumpulkan maka 

Langkah selanjutnya adalah penyaringan ide yang terbaik dengan bertukar 

pikiran. Pada tahap ini menghasilan solusi pada calon pengguna yang akan di 

padukan dengan ide awal pada pembuatan aplikasi EuFo[11].  

4. Prototype 

Memulai pembuatan prototipe untuk visualisasi awal produk guna 

mendapatkan pandangan dari calon pengguna mengenai pemanfaatan fitur, 

interaksi, dan tampilan menurut mereka. Prototype ini didasarkan pada ide yang 

kami peroleh dari tahapan ideate yang mencakup proses bisnis dan tampilan 

website yang akan dikembangkan. figma sebagai alat dalam pembuatan 

prototype tersebut[11]. 

5. Test 
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Tahap terakhir adalah pengujian atau testing, yang bertujuan untuk 

mengumpulkan berbagai umpan balik dari pengguna terkait rancangan akhir 

yang telah dirumuskan dalam tahap prototype sebelumnya. Proses ini 

merupakan tahap akhir namun juga merupakan bagian dari siklus kehidupan 

yang memungkinkan adanya iterasi dan kembali ke tahap perancangan 

sebelumnya jika terdapat kesalahan atau perbaikan yang perlu dilakukan[11]. 

 

 

Gambar 2. 1 gram tahapan dalam metode design thinking[11] 

 

2.3. Usability Testing 

Usability testing adalah kegiatan yang dilakukan secara sistematis untuk 

mengamati pengguna yang sebenarnya saat mencoba sebuah produk, dengan tujuan 

mengumpulkan informasi tentang bagaimana pengguna menghadapi tantangan 

dalam menggunakan produk tersebut. Melalui pengujian usability, tujuan yang 

ingin dicapai adalah mengidentifikasi masalah usability yang ada, mendapatkan 

data penelitian berupa data kualitatif atau kuantitatif, serta mengukur tingkat 

kepuasan pengguna terhadap sistem tersebut. Pengujian usability membantu dalam 
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mengevaluasi efektivitas dan kegunaan suatu produk, serta memperoleh wawasan 

tentang bagaimana pengguna berinteraksi dengan produk tersebut. Dengan 

mengamati pengguna secara langsung, kita dapat mengidentifikasi hambatan, 

kesalahan, atau area perbaikan dalam pengalaman pengguna. Hasil dari pengujian 

usability dapat digunakan untuk meningkatkan desain, mengoptimalkan interaksi, 

dan menghadirkan pengalaman pengguna yang lebih baik[12]. Dalam pengujian 

usability testing, platform Maze yang memungkinkan desainer dan pengguna untuk 

membuat prototype interaktif dari antarmuka pengguna dan menguji pengalaman 

pengguna secara online. Platform Maze juga menyediakan alat analisis yang 

membantu dalam mengumpulkan data dan wawasan tentang bagaimana seorang 

pengguna berinteraksi dengan prototipe tersebut. 

 

2.4. Wireframe 

Wireframe merupakan tahapan penting dalam proses perancangan media digital. 

Tujuan utamanya adalah menentukan hierarki informasi pada desain dan 

memudahkan pemahaman serta penataan struktur informasi sesuai dengan 

keinginan pengguna. Wireframe digunakan untuk menyusun konten dan 

menciptakan pengalaman pengguna yang baik. Wireframe juga dapat diartikan 

sebagai kerangka sederhana yang menghubungkan komponen-komponen di 

dalamnya. Dalam bentuk desain visual, wireframe terdiri dari susunan kotak atau 

persegi yang merepresentasikan elemen foto atau berisi susunan teks. Hal ini 

membantu dalam perencanaan tampilan antarmuka dengan menggambarkan 

struktur keseluruhan dan hubungan antara elemen-elemen desain. Dengan 

demikian, wireframing menjadi langkah awal yang penting dalam merancang 

media digital, untuk memastikan kesesuaian antara tujuan pengguna dan struktur 
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informasi yang disajikan[13]. Pada pembuatan wireframe terdapat 2 tahapan yaitu 

pembuatan low-fidelity wireframe dan high-fidelity wireferame pada pembuatan 

kedua wireframe tersebut menggunakan softwere figma. Dengan menggunakan 

metode ini, hasil sketsa awal dapat diteruskan hingga pembuatan prototype system. 

 

2.5. Figma  

Figma merupakan salah satu perangkat desain berbasis cloud gratis yang dapat 

dijalankan melalui browser atau aplikasi desktop di OS Windows dan MAC OS. 

Figma mirip dengan Sketch atau Adobe XD dalam hal fungsionalitas dan fitur, 

tetapi memiliki keunggulan utama dalam fitur kolaborasi tim. Figma menyediakan 

pengguna dengan semua alat yang dibutuhkan dalam tahap desain proyek, termasuk 

alat vektor yang kuat untuk membuat ilustrasi lengkap, kemampuan prototyping, 

dan pembuatan kode untuk hand-off. Singkatnya, Figma adalah aplikasi desain UI 

dan UX yang berbasis browser dengan desain yang sangat baik, fitur prototyping, 

dan alat pembuatan kode. Saat ini, Figma dapat dikatakan sebagai alat desain 

antarmuka terkemuka di industri dengan fitur canggih yang mendukung tim dalam 

setiap fase proses desain[14]. Dalam penggunaan Figma, kami memiliki fokus yang 

kuat dalam pembuatan berbagai elemen penting seperti affinity diagram, user 

persona, wireframe, dan user interface design. Namun, dalam rangka memastikan 

kualitas dan efektivitas yang optimal dalam memvisualisasikan perjalanan 

pengguna, kami melibatkan satu langkah tambahan yang melibatkan penggunaan 

platform berbeda, yaitu Miro. Pada tahap ini, dengan menggunakan Miro, sebuah 

journey map yang mendalam dan komprehensif diciptakan, yang memungkinkan 

kami untuk sepenuhnya memahami pengalaman pengguna dari awal hingga akhir. 

Dengan demikian, melalui penggunaan kombinasi Figma dan Miro, desain dan 
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pengembangan produk dapat dipastikan menjadi lebih baik, yang sepenuhnya 

mengakomodasi kebutuhan dan preferensi pengguna kami. 

 

2.6. Aplikasi Tiket Konser “EuFo” 

Apliakasi tiket konser “EuFo” berasal dari kata ueforia yang dimana sebuah 

perasaan senang, bahagia, dan merasa sangat terangsang secara emosional. 

Biasanya, perasaan ini muncul ketika seseorang mengalami keberhasilan, 

kebahagiaan, atau kegembiraan yang luar biasa. Euforia dapat disebabkan oleh 

faktor-faktor seperti kegiatan yang sangat menyenangkan seperti konser musik atau 

festival. Aplikasi EuFo adalah aplikasi berbasis mobile yang memungkinkan 

pengguna untuk membeli tiket secara online dengan mudah, terpercaya, dan user 

friendly. Untuk menggunakan aplikasi ini, pengguna perlu melakukan login terlebih 

dahulu sebelum dapat melakukan pencarian tiket dan transaksi. Dengan 

penggunaan teknologi barcode, penataan tempat dapat dilakukan dengan lebih 

mudah dan efisien, dan pengguna dapat dengan mudah memasuki area teater. Selain 

itu, informasi tentang acara dan berita terkini mengenai artis atau band yang akan 

mengadakan acara juga dapat diakses melalui aplikasi. Teknologi barcode 

memungkinkan pengguna aplikasi tiket konser untuk memiliki pengalaman yang 

lebih mulus dan nyaman saat menghadiri konser atau acara lainnya[15]. 

 

Program Magang dan Studi Independent Bersertifikat PT. GreatEdu terdiri dari 

pembelajaran individu dan proyek akhir yang dilakukan dalam tim. Setiap tim 

terdiri dari lima anggota yang telah ditugaskan dengan tugas masing-masing. 

Namun, dalam pembuatan aplikasi tiket konser, hanya ada tiga anggota tim yang 
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aktif terlibat dalam proses pembuatan. Oleh karena itu, aplikasi ini masih memiliki 

beberapa kekurangan yang perlu diperhatikan. Adapun lingkup pekerjaan dalam 

aktivitas tersebut berupa pengembangan UI/UX Design dan produk terkait 

kebutuhan Challenge Partner. Studi independent di GreatEdu pada kelas UI/UX 

dilaksanakan pada 18 Agustus 2022 – 31 Desember 2022. Selama menjalankan 

program ini siswa diwajibkan untuk menyelesaikan pembelajaran seperti quiz, pre 

test, post test, study case, assignment, mentoring dan final project, Video play back 

dapat di akses melalui website GreatEdu, selain itu dapat di akses di google 

classroom. Pembelajaran dilaksankan  sebagai berikut : 

1. Google meet 

Pada sesi ini expert menjelaskan materi yang dilakukan secara online dengan 

jadwal yang sudah di tentukan oleh pihak GretEdu, sesi ini wajib dihadiri oleh 

siswa. Jika ada siswa yang berhalangan hadir atau jaringan internet buruk, materi 

dapat di tonton kembali dari awal pembelajaran hingga akhir. Vidio Playback nya 

dapat di akses di website GreatEdu. 

2. Mentoring session 

Pada Mentoring session ini, siswa diberi kesempatan untuk tanya jawab  kepada 

mentor secara daring dilaksanakan diluar dari pembelajaran, dengan jadwal yang 

sudah ditentukan oleh pihak GreatEdu. Pada sesi ini ada 4 pertemuan setiap bulan 

nya, durasi mentoring ini 1 jam 30 menit setiap pertemuan. 

3. Practice Session 

Practice session ini adalah sesi praktik, expert akan memberikan tugas kepada siswa 

setiap minggu  nya. Sesi ini wajib dikerjakan oleh siswa, dan dapat bertanya jika 

merasa kesulitan dalam proses mengerjakan nya. 
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2.7. Penelitian Terkait 

Terkait dengan penelitian ini sedikit banyak trinspirasi dari penilitian-penelitian 

terdahulu. Adapun penelitian yang berkaitan mengenai perncangan UI/UX, design 

thinking, usability testing, wireframe antara lain: 

 

Tabel 2.1 Penelitian terkait 

No Peneliti Aplikasi Metode Hasil 

1 Elda 

Chandra 

Shirvanadi 

Situs E-

Learning 

Amikom 

Design 

Thinking 

Menghadirkan solusi pada 

website Amikom Center guna 

memberikan pengalaman terbaik 

dalam seluruh kegiatan yang 

berlangsung dalam website e-

learning Amikom Center[16]. 

2 Ahmad 

Hadi Fauzi 

Lembaga 

Bimbingan 

Belajar 

Smartnesia 

Educa 

Design 

Thinking 

Smartnesia Educa telah 

menyelesaikan proses tahap 

design thinking dan dapat 

bergerak dalam bidang 

Pendidikan dan pengembangan 

pasar yang diperlukan. Proses 

design thinking yang dilalui 

telah dilakukan dengan baik 

sesuai dengan tahapannya 

sehingga menghasilkan produk 
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yang benar-benar dibutuhkan 

oleh pasar[10]. 

3 Wahyudi Aplikasi 

Sistem E-

ticketing 

Konser 

Musik 

Denga 

Seating 

Number  

UML Pengembangan Aplikasi Sistem 

E-Ticketing Konser Musik 

Dengan Seating Number 

sebagai pengembagan Informasi 

penjualan tiket konser musik 

berbasis web yang telah dibuat 

sebelumnya merupakan suatu 

aplikasi yang dibuat guna 

mempermudah proses penjualan 

tiket. pengembangan sistem ini 

berhasil mengatasi 

permasalahan tentang tempat 

duduk penonton dan berhasil 

mengurangi antrian dalam 

penukaran tiket di hari-H. 

Aplikasi web ini bersifat user 

friendly [17].  
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III. METODE PENELITIAN 

 

3.1. Waktu dan Tempat 

Penelitian dilakukan di PT. Great Edu Global Mahardika. Waktu penelitian dimulai 

dari bulan Oktober 2022 sampai dengan bulan agustus 2023. Berikut adalah jadwal 

kegiatan penelitian yang dilakukan dapat dilihat pada Tabel 3.1. 

 

Tabel 3.1 Jadwal penelitian 
 

No Aktivitas Okt Nov Des Mar Apr Mei Jun Jul Agt 

1 Inisiasi Proyek 

     

    

2 Empathize          

3 Define          

4 Ideate          

5 Prototype          

6 Test          

7 Pembuatan 

Skripsi 
     

    

8 Ujian 

Komprehensif 
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3.2. Alat dan Bahan 

Beberapa alat dan bahan yang digunakan pada penelitian dan pembuatan skirpsi ini 

sebagai berikut:  

 

1 Jenis Spesifikasi 

1 Laptop - Prosesor 2.2 GHz Intel Core i7-8750H Six-Core. 

- RAM 16 (Enam Belas) GB  

- Sistem Operasi Windows 11  

 

2 Figma - File Version : 120.0.0. 

- Ukuran  : 190 MB 

3 Miro 

 
 

4 Platform Maze 

 

- File Version : 0.7.37 

- Ukuran  : 88.3 MB 
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3.3. Metode Penelitian 

 

 

Gambar 3. 1 Flowchart penelitian 

 

Pada penelitian ini, metode yang digunakan dalam melakukan perancangan adalah 

menggunakan metode "design thinking", metode ini diketahui sebagai suatu proses 

berpikir komprehensif yang berkonsentrasi untuk menciptakan solusi yang diawali 

dengan proses empati terhadap suatu kebutuhan tertentu yang berpusat pada 
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manusia (human centered) menuju suatu inovasi berkelanjutan berdasarkan 

kebutuhan penggunanya. Lebih lanjut lagi dipaparkan bahwa, awalnya terdapat 3 

tahapan yang terdiri dari inspiration yaitu kebutuhan atau masalah yang memotivasi 

pencarian suatu solusi atau inovasi, ideation yaitu proses menghasilkan gagasan, 

pengembangan dan pengujian gagasan, dan yang terakhir implementation yaitu 

finalisasi peneranan ke pengguna. Dalam perkembangannya, ketiga tahapan 

tersebut berkembang menjadi 5 tahapan yang pada dasarnya tidak berbeda jauh 

namun terdapat penekanan pada bagian tertentu sehingga menghasilkan prosedur 

yang lebih terperinci. 

 

Tahap yang pertama adalah Emphatize yang dianggap sebagai inti dari proses 

perancangan yang berpusat pada manusia (human-centered design), metode ini 

berusaha untuk memahami pengguna dalam konteks produk yang dirancang. Tahap 

kedua adalah Define yang merupakan proses menganalisis dan memahami berbagai 

wawasan yang telah diperoleh melalui Emphatize, dengan tujuan untuk menentukan 

pernyataan masalah sebagai point of view atau perhatian utama pada penelitian. 

Tahap ketiga adalah Ideate yang merupakan proses transisi dari rumusan masalah 

menuju penyelesaian masalah, adapun dalam proses ideate berkonsentrasi untuk 

menghasilkan gagasan atau ide sebagai landasan dalam membuat prototype 

rancangan yang akan dibuat.  

 

Keempat adalah Prototype dikenal sebagai rancangan awal suatu produk yang akan 

dibuat, untuk mendeteksi kesalahan sejak dini dan memperoleh berbagai 

kemungkinan baru. Dalam penerapannya, rancangan awal yang dibuat akan 

diujicoba kepada pengguna untuk memperoleh respon dan umpan balik yang sesuai 
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untuk menyempurnakan rancangan. Terakhir adalah tahap Test atau pengujian 

dilakukan untuk mengumpulkan berbagai umpan balik pengguna dari berbagai 

rancangan akhir yang telah dirumuskan dalam proses prototype sebelumnya. Proses 

ini merupakan tahap akhir namun bersifat life cycle sehingga memungkinkan 

perulangan dan kembali pada tahap perancangan sebelumnya apabila terdapat 

kesalahan. 

 

3.3.1.  Empathize 

Tujuan dari tahap ini adalah untuk memahami kebutuhan pengguna. Empathize 

terwujud melalui observasi mendalam, partisipasi aktif melalui wawancara, dan 

melakukan penelitian melalui pengisian formulir secara online. Observasi 

dilakukan untuk mendapatkan pemahaman yang menyeluruh tentang kebutuhan 

setiap stakeholder, kemampuan teknologi yang tersedia, dan kebutuhan pengguna. 

Dalam penelitian ini, dilakukan user research menggunakan metode survei 

kuesioner yang menggabungkan pendekatan kualitatif dengan target pengguna 

adalah 18-35 tahun. Survei kuisioner salah satu metode yang umum digunakan 

dalam penelitian untuk mengumpulkan data dari responden yang berisi serangkaian 

pertanyaan yang dirancang untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan.  

 

Affinity diagram adalah salah satu alat visual yang digunakan dalam manajemen 

proyek, perencanaan, dan pemecahan masalah kelompok. Affinity diagram berguna 

untuk mengumpulkan data verbal (ide, pendapat, dll.) yang terkait langsung dengan 

topik permasalahan dan mengelompokkan ide-ide tersebut berdasarkan 

kelompoknya masing-masing, sehingga memungkinkan fokus yang lebih baik 

terhadap topik yang dibahas. Proses pertama dalam affinity diagram adalah 
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mengumpulkan seluruh informasi, ide-ide, masalah, dan informasi relevan yang 

terkait dengan topik yang sedang dibahas. Kedua, catat ide-ide tersebut dengan 

menulis atau mengetik setiap ide atau informasi pada stickey notes dengan kalimat 

pendek yang jelas. Ketiga, kelompokkan ide-ide yang berhubungan dengan tema 

setiap stickey. Tahap keempat adalah memberikan judul pada setiap kelompok dan 

menganalisis hubungan antara ide-ide yang telah dikumpulkan. Dengan melakukan 

ini, affinity digram dapat membantu memahami masalah, mengidentifikasi solusi, 

dan mengambil keputusan yang lebih baik. 

 

3.3.2.  Define 

Tahap lanjutan dari empathize yaitu define yang dimana setelah memperoleh data-

data kebutuhan dan permasalahan pengguna pada proses empathize, pada tahap 

definisi ini menentukan permasalahan yang dialami pengguna. Tahap definisi 

merupakan tahap yang dilakukan untuk mendefinisikan permasalahan berdasarkan 

data yang sudah ada dan menentukan permasalahan yang sebenarnya terjadi. Pada 

tahap ini, dapat membantu dalam perancangan dan menghasilkan ide-ide brilian, 

fitur, fungsi, serta solusi untuk masalah yang ada. Dalam penelitian ini, proses 

definisi menggunakan user persona. User persona merupakan tahapan pembuatan 

dokumen yang mewakili pengguna dengan peran penting dalam menganalisis 

tujuan, kebutuhan, dan minat pengguna. 

 

3.3.3.   Ideate 

Setelah bagaimana memahami masalah dari pengguna dan menganalisa informasi-

informasi pada tahapan sebelumnya, ditahap ini berguna untuk sebagai mencari dan 

menentukan solusi efektif dari semua masalah yang telah dikumpulkan. Ideate 
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adalah transisi dari perumusan masalah ke pemecahan masalah. Pada tahapan ini 

berfokus pada perancangan affinity diagram dimana salah satu metode  yang 

dipakai dalam fase ideate (menghasilkan ide) dari proses desain dan inovasi. 

Affinity diagram sangat membantu dalam mengelompokan ide-ide yang dihasilkan.  

 

3.3.4.  Prototype 

Tahapan prototype digunakan untuk menguji aspek tertentu dari solusi desain yang 

telah dihasilkan pada tahapan sebelumnya, yaitu ideate. Prototype merupakan tahap 

di mana seorang desainer merancang antarmuka dengan memulai pembuatan 

wireframe. Wireframe sendiri adalah representasi visual sederhana dari antarmuka 

pengguna atau desain produk, yang menggambarkan kerangka atau struktur 

dasarnya. Wireframe biasanya digunakan dalam desain User Interface untuk 

menggambarkan tata letak, struktur, dan hierarki elemen penting dalam halaman 

atau aplikasi.  

 

Pada tahap penyusunan user interface, terdapat beberapa proses yang penting 

sebelum pembuatan wireframe dan prototype. Salah satu proses tersebut adalah 

menciptakan alur yang sesuai dengan ide solusi dan membuat prototype yang akan 

digunakan dalam tahap pengujian. Sebelum memasuki tahap pembuatan prototype, 

langkah yang harus dilakukan adalah pembuatan user flow. User flow merupakan 

serangkaian langkah atau alur yang diikuti oleh pengguna saat menggunakan 

aplikasi atau sistem untuk mencapai tujuan atau menyelesaikan suatu misi. User 

flow dimulai dari tahap awal hingga tahap akhir yang telah direncanakan dan 

dirancang secara sistematis. Dalam setiap langkah user flow, pengguna berinteraksi 

dengan elemen user interface yang telah dirancang dan ditempatkan secara 
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strategis. Langkah-langkah ini mencakup berbagai aktivitas, seperti memasukkan 

data, memilih opsi, mengklik tombol, atau melihat informasi yang ditampilkan 

dalam aplikasi. Tujuan dari user flow adalah memastikan bahwa pengguna dapat 

mengalami pengalaman yang lancar dan intuitif saat menggunakan aplikasi. Dalam 

perencanaan user flow, desainer mempertimbangkan kebutuhan pengguna, tujuan 

yang ingin dicapai, serta berupaya untuk meminimalkan hambatan atau kesalahan 

yang mungkin terjadi. 

 

3.3.5.  Test 

Setelah melalui tahapan empathize hingga prototype, langkah berikutnya adalah 

tahap testing yang dilakukan untuk mendapatkan respons dan umpan balik yang 

tepat terhadap hasil prototype yang telah dibuat. Tujuan dari tahap ini adalah untuk 

mengevaluasi apakah solusi yang telah dirancang dapat mengatasi permasalahan 

yang ada dan untuk memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang 

kebutuhan pengguna kepada pihak stakeholder. Melalui pengujian ini, kita dapat 

memvalidasi kelayakan solusi yang telah dibuat, mengidentifikasi kelebihan dan 

kekurangan, serta mengumpulkan wawasan berharga untuk perbaikan dan 

pengembangan lebih lanjut. 

 

Pada tahap pengujian user interface dengan menggunakan usability testing dengan 

penggunaan platform Maze, dimana dilakukan dengan tujuan untuk memastikan 

bahwa antarmuka pengguna yang telah dibangun dapat digunakan dengan mudah 

dan efektif oleh para pengguna. Platform Maze salah satu alat yang dapat digunakan 

untuk melakukan usability testing secara online. Tahap awal dalam melakukan 

penelitian adalah mempersiapkan skenario pengujian yang akan dilakukan oleh 
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pengguna saat menguji produk atau sistem. Tahap kedua adalah pembuatan 

prototipe yang dapat diuji dan dijalankan dengan mudah oleh pengguna. Tahap 

ketiga adalah membuat daftar pengujian ketergunaan pada platform Maze. Tahap 

keempat adalah merekrut partisipan. Tahap kelima melibatkan sesi pengujian 

dengan partisipan yang telah bersedia menjalankan skenario pengujian yang telah 

disiapkan. Tahap keenam melibatkan identifikasi masalah dan tantangan yang 

dihadapi pengguna saat menggunakan produk atau sistem. Selanjutnya, prioritas 

masalah ditentukan berdasarkan tingkat kepentingan dan dampaknya terhadap 

pengalaman pengguna. Tahap terakhir melibatkan perbaikan desain produk atau 

sistem yang dianggap memiliki kendala dan masalah yang serius dan harus 

diprioritaskan.  

 

Dalam pengelolaan data pada aplikasi Maze, metode yang digunakan adalah 

metode selisih. Pada metode ini, perhitungan dilakukan dengan menyelisihkan 

antara hasil dari pengujian pertama dan pengujian kedua. Data yang dianalisis 

meliputi direct success, mission unfinished, misclick rate, serta duration. 

Penggunaan metode ini memungkinkan informasi yang relevan dihasilkan tanpa 

mengungkapkan aktor yang melakukan pengujian. Direct success mengacu pada 

kemampuan pengguna untuk berhasil menyelesaikan misi atau tugas yang 

diberikan dalam aplikasi. Pengujian pertama dan kedua dilakukan untuk memahami 

perubahan dalam tingkat keberhasilan ini. Mission unfinished merujuk pada kasus 

di mana pengguna tidak menyelesaikan tugas yang diberikan. Pengurangan jumlah 

tugas yang tidak selesai dapat diidentifikasi melalui perbandingan antara pengujian 

pertama dan kedua. Misclick rate adalah ukuran yang mengindikasikan seberapa 

sering pengguna mengklik area yang tidak sesuai dengan tujuan mereka. 



 

 

25 

 

Pengurangan tingkat misclick rate dapat diamati dengan membandingkan hasil 

pengujian pertama dan kedua. Rata-rata durasi mengukur waktu yang diperlukan 

oleh pengguna untuk menyelesaikan tugas atau misi. Perubahan dalam rata-rata 

durasi dapat ditemukan dengan membandingkan data dari pengujian pertama dan 

kedua. Dengan menggunakan metode selisih, pengelolaan data pada aplikasi Maze 

dilakukan dengan memfokuskan pada perubahan yang terjadi antara pengujian 

pertama dan kedua. Hal ini membantu dalam mengidentifikasi tren, perbaikan, atau 

potensi masalah dalam pengalaman pengguna tanpa mengungkapkan identitas 

individu atau kelompok yang terlibat dalam pengujian. 

 

Tabel 3. 2 Data testing 

No ID User Umur Pekerjaan 

1 129647415 20 Mahasiswa 

2 176872765 17 Siswa/siswi 

3 129656622 19 Mahasiswa 

4 176950593 18 Mahasiswa 

5 176951378 17 Siswa/siswi 

6 177018940 17 Siswa/siswi 

7 175757819 21 Mahasiswa 

8 177021260 21 Mahasiswa 

9 177022104 28 Guru 

10 177022517 22 Mahasiswa 

11 177023827 23 Mahasiswa 

12 177024935 22 Mahasiswa 
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13 177025747 20 Mahasiswa 

14 177026518 16 Siswa/siswi 

15 177028412 17 Siswa/siswi 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



120 

 

 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil yang telah dicapai dalam skripsi, didapatkan kesimpulan, 

sebagai berikut: 

1. Hasil yang diperoleh dari tahap sketch adalah telah dibuatnya sketsa 

wireframe low-fidelity yang memvisualisasikan antarmuka dengan fokus 

pada susunan elemen utama.  

2. Pada tahap prototyping, diperoleh adanya hasil desain high-fidelity dengan 

menggunakan tools Figma yang disesuaikan dengan desain sketsa low-

fidelity. 

3. Dalam merancang UI/UX aplikasi tiket konser, pertimbangan telah diambil 

dengan memperhatikan minat pengguna terhadap fitur barcode serta 

penyaring batas usia. Hasil pengujian antara dua fitur barcode menunjukkan 

bahwa terdapat peningkatan direct success sebesar 6.7%,  misclick rate 

sebesar 5.8%, dan durasi penggunaan sekitar 11.8 detik. Sedangkan pada 

fitur penyaring batas usia, terjadi penurunan direct success sebesar -6.7%, 

misclick rate sebesar 0.60%, dan duration penggunaan sekitar 19.1s. 

terdapat penurunan performa pada direct success fitur barcode. 

4. Hasil pengujian usability satu dan dua menunjukkan bahwa mission 

unfinished satu dan dua memiliki hasil yang sama, yaitu 0%. Ini 

menunjukkan bahwa pengguna dapat menyelesaikan semua misi yang telah 

diberikan.
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5. Hasil pengujian usability menunjukkan peningkatan direct success sebesar 

7% antara tesing satu dan testing dua, dengan tingkat misclick rate dan 

duration yang menurun. Mission unfinished, memiliki hasil yang sama, 

yaitu 0%. Ini menunjukkan bahwa perbaikan telah dilakukan untuk 

meningkatkan pengalaman pengguna. Namun, upaya lebih lanjut 

diperlukan untuk memastikan kesuksesan misi pengguna menjadi lebih 

optimal. 

 

5.2. Saran 

Adapun beberapa saran untuk pengembangan sistem selanjutnya diantaranya: 

1. Diharapkan akan ada banyak proses iterasi yang memerlukan saran solusi 

dari informan yang lebih banyak untuk membuat hasil desain UI aplikasi 

tiket konser lebih siap untuk digunakan dan memuaskan. 

2. Pengembangan selantunya diharapkan berkonsentrasi pada masalah yang 

ada dengan sistem barcode dan fitur pembatasan usia. 

3. Diharapkan jurnal-jurnal referensi yang telah ada dapat digunakan oleh 

pengembangan dalam tahapan testing selanjut
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